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1. INTRODUCCIÓN 
1.1 Necesidad de ofertar trabajos en la web, webs existentes 
 Dada la profunda crisis económica global, se ha producido gran destrucción de empleo y, por tanto, las opciones de encontrar un trabajo en la zona geográfica propia se reducen.  El objetivo de este sitio web es proporcionar una herramienta útil a todos aquellos que tengan el deseo de obtener un empleo. Esto es tanto válido para encontrar un empleo en las inmediaciones del área de tu localidad de residencia como para aquellos que consideren movilidad internacional europea, aumentando, así, notablemente sus probabilidades de éxito.   Se trata de lograr un lugar de intercambios de información en internet. Donde aquellos en búsqueda de empleo puedan observar las diferentes posibilidades que ofertan todas las empresas asociadas a la página web, y, a su vez, aquellas empresas que estén registradas en la página web puedan obtener listados de posibles trabajadores que emplear en sus empresas. Así como permitir, por qué no, que todas aquellas personas con trabajo sean capaces de observar el mercado y las diferentes posibilidades de movilidad que dicho sitio web les muestre para que puedan plantearse si les interesa cambiar de trabajo.  Es relativamente sencillo encontrar en la actualidad diferentes páginas web que ofertan trabajos con vacantes que cubrir. Es el caso de sitios como Infojobs, Tecnoempleo o incluso bolsas de trabajo como las del SEPE o el servicio navarro de empleo. Pero el problema reside en que dichos sitios web se limitan a ello. Siguen el patrón “oferto trabajo, abro un buzón al que llegan cientos de CV de diversas personas”.  Sin llegar a nada más que eso. 
 
1.2 Necesidades no cubiertas actualmente en la web 
 Lo que buscamos con movilidad internacional es modificar el paradigma y evitar que sean todos los sitios web de búsqueda de empleo iguales. En el caso que nos ocupa, creamos un lugar fácilmente accesible para todo tipo de usuario en el que se observa de modo muy visual un mapa con todas las empresas que consideran ampliar personal en todo el área de Europa. Evitando limitar a España la oferta y cubriendo, así, un importante nicho del mercado.  Más aún, es nuestro objetivo generar un lugar que proporcione mucha retroalimentación. Comentarios diferentes provenientes de todo aquel que visita el lugar, informando, de este modo, a todos los usuarios de cómo está el mercado, qué zonas son buenas o malas o incluso, por ejemplo, qué empresas sería mejor evitar. Conseguir dicha retroalimentación es una técnica para conseguir implicación del usuario. Evitando que utilice la página web de modo pasivo. Es nuestro interés que se cree implicación social por parte de los usuarios. Comentarios entre los usuarios, hacia el propio sitio web y hablando de las empresas o sus experiencias. 
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Para realizar esto último no se ha intentado reinventar la rueda, sino aplicar las técnicas que internet pone a nuestra disposición del mejor modo posible. En este caso, he utilizado la red social más potente, Facebook, y he configurado dentro de mi sitio web una zona para que los usuarios puedan conectarse con sus perfiles de la red social y puedan hablar entre ellos, contestarse o incluso enviarse mensajes entre ellos. Abriendo la posibilidad de que sus relaciones continúen en Facebook. Dando ya, a dicha plataforma, la potencia de la socialización, que es en lo que destaca. Preguntas típicas que podrían realizarse entre los empleados podrían ser semejantes a “¿Qué posibilidades hay de trabajar en Polonia dominando el inglés?” o “¿Qué referencias tenéis de la empresa X?”. Por tratar de resumirlo mucho se podría llegar a decir que se trata de una bolsa de empleo muy visual enlazada con la mayor red social del mundo. Un lugar donde reunir diferentes perfiles y que éstos interactúen entre ellos para lograr sus objetivos profesionales.  También debo citar que el modelo de negocio de Movilidad Internacional es diferente a lo que normalmente observamos ya que aquí no se cobraría a las empresas que es lo que hacen empresas como la fuerte infojobs.net. El modelo de negocio de Infojobs y sus semejantes se basa básicamente en dos factores:  Por un lado, los anuncios de diferentes cursos, exámenes y acreditaciones por los que percibe dinero. Básicamente lo llamaríamos publicidad. Por el otro lado, y el que nos afecta en este caso, Infojobs cobra por cada CV que la empresa abre para ver diferentes candidatos. Este último punto, en Movilidad Internacional, resultaría altamente contraproducente, ya que nos interesa el máximo de movimiento posible. Libertad a la hora de mostrar datos y libertad a la hora de elegir. No se buscan cobros por usar el servicio, sino convertir el servicio en un centro concurrido. Se evitan aranceles como el mencionado. Siempre buscaremos crear la posibilidad de que los trabajadores puedan contactar directamente con las empresas a través de email o teléfono. Así como las empresas pueden escoger directamente empleados de la bolsa de trabajadores sin necesidad de tener que esperar a que los empleados acudan a ellas.   Así como el sitio web está orientado actualmente a empleados en búsqueda de trabajo, sería realmente sencillo adaptarlo a otros casos. Por ejemplo, establecer un nexo de unión entre los estudiantes de las diferentes universidades y dichas universidades, pudiendo aplicarlo, por ejemplo, a los programas ERASMUS. Las empresas, en el citado caso, serían las universidades y los trabajadores serían, a su vez, los estudiantes que desean movilidad por Europa o incluso aquellos que ya la han disfrutado y quieren compartir sus opiniones o, simplemente, tener información de primera mano de los programas de movilidad disponibles. 
1.3 Resumen del trabajo realizado destacando características de especial 
interés 
 Movilidad Internacional es un sitio web preparado para alojar empresas que necesitan mano de obra y trabajadores que quieren la oportunidad de trabajar. Se trata de una página web que quiere servir de enlace a todas aquellas empresas europeas que consideran aumentar personal, con los diferentes trabajadores que buscan o consideran buscar un trabajo. Consiste en la unión de las necesidades de ambos colectivos para generar un tráfico que resuelva los problemas de ambos.  
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Se busca el registro del máximo número posible de usuarios útiles. A más usuarios, más información, más movilidad.  Algunas de las zonas destacables del trabajo realizado en Movilidad Internacional son las siguientes: 
 
Mapa interactivo con geolocalización de las empresas 
 En el momento en que una empresa se registra, debe introducir como datos obligatorios que se introducen en la base de datos de la página web, el país, la ciudad y la dirección de la empresa. Tratando estos datos logro enviar una salida de modo que llego a crear un marcador en la localización exacta del mapa. Utilizando para esto el mapa más completo hasta el momento que es el de google maps. Construyo sobre dicho mapa, el cual acoto, inicialmente, a Europa, un marcador por cada empresa registrada. Además, al clicar en un marcador, éste se anima con una animación de rebote y permanece así mientras no se clique en otro marcador o se vuelva a clicar en el mismo, indicando que empresa hemos clicado. En el momento en que clicamos el marcador, se despliega una caja de texto con cierta información. Dentro de dicha caja de texto, encontramos, también, un enlace creado dinámicamente con PHP hacia la página personal de la empresa. Aquella página con unos datos concretos que la empresa decide mostrar, así como una imagen, si es el caso de que la empresa haya decidido mostrar una imagen al resto de usuarios.  Este mapa es completamente interactivo. Se establecen unos valores de acotación y zoom por defecto, pero todo esto es modificable. Se puede navegar perfectamente por el mapa. Es importante señalar, además, que se han creado unas funciones con JavaScript, utilizando el framework JQuery, para agrupar marcadores en función de la cercanía geográfica entre ellos. Esta agrupación ayuda, además, a la búsqueda de las empresas, ya que al clicar en una de las agrupaciones, esto te enviará a un zoom perfecto para ver las empresas del grupo. 
 
Enlace directo con Facebook. Zona de comentarios y plugins sociales 
 Aprovechando la potencia de la red social más fuerte del momento, he creado en el sitio web una zona donde los usuarios tienen libertad para comentar aquello que les parece de interés. Desde consejos para otros usuarios, hasta críticas de las empresas, pasando por preguntas acerca de empresas o petición de consejos.  Con sólo tener un perfil de Facebook los usuarios pueden enlazar desde la página web a la red social para continuar las conversaciones que les parezcan de interés, ya que tras clicar en un nombre de la zona de comentarios de Movilidad Internacional, eres redirigido al perfil del usuario en sí dentro de Facebook, teniendo la posibilidad de contactar con dicha persona.     
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Además, he implementado plugins sociales como el “Like” y el “Share”. Esto permite una rápida difusión del sitio web a través de la red social Facebook, ya que cada usuario que clique en éstos, hace que aparezca en el muro personal de su perfil de Facebook una mención a Movilidad Internacional.   Todo lo mencionado en este punto puede realizarse sin tener siquiera que registrarse en Movilidad Internacional. 
 
Bolsas de empresas y trabajadores 
 Existen dos zonas dentro del sitio web en las cuales se muestran, respectivamente, todos los trabajadores registrados con sus correspondientes datos para ser localizados y todas las empresas registradas con sus respectivos datos para contactarlas. Además, en el caso de las empresas, se ha creado un servicio de mensajería directa con éstas al que se accede con tan sólo un clic. El usuario tiene la posibilidad de enviar un mensaje a la empresa de interés a través de la propia página web.  
Perfil 
 Todo usuario registrado tiene un perfil propio en el que se pueden ver los datos ingresados por uno mismo a la hora de registrarse. En este lugar se pueden actualizar los datos cambiando lo que nos interese. También podemos dar de baja al usuario, si es nuestra voluntad. Claro está, tras introducir la contraseña por motivos obvios de seguridad. El cambio de contraseña por otra también se realiza en esta zona.  En el caso de tratarse el usuario registrado de un gestor de diversas empresas, aquí mismo está habilitada una zona en la cual es posible modificar los datos de las empresas registradas o incluso dar de baja aquellas que nos interese dar de baja. Esto último, por supuesto, es únicamente visible para gestores. Los usuarios registrados como empresas o como trabajadores no tienen acceso a esto. Es más, ni siquiera lo ven en sus perfiles.    
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2. HERRAMIENTAS 
 En este proyecto se han utilizado multitud de lenguajes y programas distintos para completar cada uno de los módulos que lo componen ya que se trata de un trabajo que requiere del conocimiento de áreas dispares.  A continuación explico los diferentes lenguajes y programas utilizados desde la parte más externa que sería la maquetación (front-end), hasta la lógica más interna programada con PHP (back-end). Procedo a enumerar los diferentes lenguajes y programas utilizados y el uso que se les ha aplicado. 
 
• HTML 5 y CSS3  
 Se ha utilizado el lenguaje de marcado en su versión más novedosa para conseguir la maquetación de todo el sitio web. Lo cual significa, entre otras cosas, la colocación de todos los elementos del sitio en su correcto lugar, así como elección de la correcta escala de cada uno de ellos y las relaciones que se establecen entre los citados elementos. HTML utiliza el sistema de CSS para establecer estilos a los diferentes elementos creados por HTML, lo cual crea una estrecha relación entre ellos. Por lo general, se podría decir que con HTML se crea un elemento y se le da un identificador o nombre de grupo y con CSS se establece cómo queremos que dichos elementos o grupos sean mostrados a los usuarios. Ejemplos de CSS sería, por ejemplo, el tamaño de letra de los elementos, los colores de dichas letras, los colores de fondo de los elementos creados con HTML y multitud de otras características.  Así como se buscó utilizar HTML 5 que es la versión más actual de HTML, también se ha utilizado CSS3 que es la versión más novedosa de CSS.  HTML significa “HyperText Markup Language” (lenguaje de marcas de hipertexto). CSS significa Cascading Style Sheets (hojas de estilo en cascada).  
HTML5 y CSS3: Revolucione el diseño de sus sitios web 
El gran libro de HTML5, CSS3 y JavaScript 
Mi primer proyecto Web 
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• JavaScript  La tecnología JavaScript se encuentra muy presente en todo el proyecto. JavaScript proporciona facilidad de manejo por parte del usuario y geniales efectos visuales entre otras cosas. También permite crear mapas como el implementado en el proyecto, junto con los propios marcadores de éste, creados también utilizando JavaScript y PHP principalmente. Es más, la función de agrupación de los marcadores, el zoom automático al clicar en estas agrupaciones y las animaciones del mapa son, también, creadas mediante programación en JavaScript. Otro de los usos de JavaScript es permitirnos emitir mensajes de aviso al usuario, como en el caso de que intente acceder a alguna zona restringida para la que no tenga permisos de acceso o señalar que un registro se ha completado con éxito o no y muchas ocasiones semejantes.  Hay ciertas ocasiones, como a la hora de enviar los datos para realizar un registro, donde realizamos una comprobación en el propio cliente de que los datos son correctos utilizando esta misma tecnología. Evitando, de este modo, tener que enviar los datos al servidor y después enviarlos de vuelta, acción que resultaría nada eficiente. Además de todo lo señalado, hay otras ocasiones como, por citar una, la redirección automática tras la identificación de usuario en el sitio web, que utiliza, también, la tecnología en cuestión.  He creado a lo largo del proyecto muchas diferentes funcionalidades gracias al lenguaje JavaScript. Lo he realizado tanto con JavaScript a través de frameworks como JQuery para, por ejemplo, crear transiciones entre imágenes como sin frameworks y codeando todo aquello que me ha sido necesario.  
Domine JavaScript 
El gran libro de HTML5, CSS3 y JavaScript  
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• AJAX 
 AJAX (Asynchronous JavaScript And XML) es una tecnología en la que está basada una parte importante del trabajo. A simple vista no puede apreciarse para un usuario que no ha trabajado anteriormente con AJAX, pero tiene ciertas ventajas que quería que tuviera la aplicación y por ello las implementé en el proyecto.  En vez de resignarme a una página web corriente, las cuales están formadas por diferentes páginas con mucho código común con hipervínculos entre las diferentes zonas, tomé la decisión de evitar repetición de código HTML creando una estructura que contendría todas las zonas que se mantienen en las diferentes secciones, como son el logotipo con el título, las imágenes de fondo y la zona de navegación. De este modo consigo que mientras el usuario navega por la aplicación web no tienen que volver a cargarse dichas zonas. Se crea un contenedor dinámico que es el que se va modificando a petición del usuario. Un contenedor central que se va cargando de modo dinámico con las zonas según son visitadas. Con todo esto conseguimos minimizas las cargas.   Además de todo lo señalado, también debo mencionar que una vez que el usuario ha cargado una página en este proyecto, aunque pierda internet podría volver a verla, ya que gracias a AJAX no tiene que volver a pedirla al servidor, sino que la carga directamente, puesto que ya la tiene accesible. Esto es sólo un ejemplo de las ventajas de AJAX. Todo esto maximiza la agilidad de la aplicación.  
 
• SQL  Debido a la necesidad de almacenar grandes cantidades de datos en el proyecto web, se utiliza una base de datos relacional que almacena todos los datos de interés como son los trabajadores, empresas y gestores de empresas con todos sus respectivos datos.  Del mismo modo, también es registrada en dicha base de datos la información que utilizo para crear los marcadores que identifican la localización de las diferentes empresas, como es la latitud y la longitud.   La base de datos ha sido creada en MySQL con Phpmyadmin, que me permite trabajar perfectamente a través del navegador. Tanto para realizar pruebas a lo largo de la construcción del proyecto en un servidor local como en un servidor de pruebas en internet. Para ir probando conforme iba creando el proyecto, he utilizado la plataforma XAMPP, la cual me ha permitido trabajar y probar mi proyecto de modo rápido y efectivo. Las siglas identifican a Apache, MySQL, PHP y Perl. He utilizado todo esto a excepción de Perl, que no me ha sido necesario.  
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• PHP 
 La mayor parte de la lógica interna es realizada con el lenguaje de programación PHP. Gracias a PHP he sido capaz de crear todas las páginas del sitio web que necesitan acceso a bases de datos, sesiones de usuarios, comprobación de diversos datos  y la muestra de las bolsas de trabajadores y empresas entre otras cosas. PHP ha sido la columna vertebral del proyecto, permitiéndome realizar todo aquello que ha sido necesario.  
PHP práctico. Fundamentos. 
 
• Photoshop   A lo largo del proyecto ha habido algunos momentos en los cuales he debido realizar tratamiento de imágenes. En prácticamente todos los casos he solventado esta necesidad con el programa Photoshop.  A la hora de crear el título del sitio web y juntarlo en una imagen he utilizado dicho programa, así como cuando he cambiado las propiedades de algunas imágenes para hacerlas menos pesadas para, posteriormente, hacerlas formar parte del sitio web. Haciendo esto consigo que los usuarios descarguen imágenes más ligeras pero con una calidad muy semejante. Logrando mayor velocidad de descarga de la página. 
 
• Host y Dominio 
 La página web ha sido alojada en nixiweb.com. Un servidor gratuito. A su vez, logré encontrar un dominio de extensión .tk para la página. He estado realizando las pruebas en www.movilidadint.tk. Más tarde, por motivos que se explican en este mismo documento, me trasladé a 
www.movilidadinternacional.tk. Esta combinación de host y dominio gratuitos me ha permitido desarrollar sin coste extra el proyecto. 
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3. REQUISITOS DEL SISTEMA 
 Los diagramas de casos de uso nos permiten diferenciar los actores que interactúan con nuestra aplicación, las relaciones entre ellos y las acciones que puede realizar cada uno dentro del sistema. Este tipo de diagramas son fácilmente comprensibles tanto por clientes como por usuarios y representan los requisitos funcionales del sistema.  Los diagramas de casos de uso tienen tres elementos:  
Actores: Son los usuarios del sistema. En el caso concreto de nuestro proyecto, los actores son los usuarios de la aplicación. Los actores representan un rol, que puede desempeñar alguien que necesita intercambiar información con el sistema.  
Casos de uso: Un caso de uso describe una forma concreta de utilizar parte de la funcionalidad de un sistema. La colección de todos los casos de uso describe toda la funcionalidad del sistema.  
Comunicación entre actores y casos de uso: Cada actor ejecuta un número específico de casos de uso en la aplicación. Por eso decimos que hay comunicación entre actores y casos de uso. 
3.1 Requisitos 
 
3.1.1 Requisitos funcionales  Procedo a describir los diferentes requisitos funcionales que encontramos en la aplicación web clasificados según el tipo de usuario al que afectan. 
 
Todos los usuarios 
 Apartado Descripción Título Funcionamiento Propósito Acceso a la página de funcionamiento donde se explican los procedimientos de la aplicación web Entrada - Proceso - Salida Se muestra al usuario la página de funcionamiento        
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Apartado Descripción Título Contacto Propósito Acceso a la zona de contacto donde se proporciona un formulario a través del cual se puede enviar un mensaje al creador de la aplicación web Entrada Asunto y mensaje Proceso Se utilizar el servidor del host para enviar el mensaje del usuario al creador de la aplicación web Salida En caso de que se rellene correctamente el formulario de envío, se devuelve un mensaje avisando de esto y redirige al usuario a la página principal de la aplicación. En caso de no haber rellenado alguno de los dos campos, avisa al usuario y se mantiene a la espera de que sean rellenados   Apartado Descripción Título Comentarios red social Propósito Establecer una zona en la aplicación donde los usuarios puedan realizar sus comentarios. Enlazando esto con Facebook Entrada Datos de FB y mensaje a publicar Proceso El usuario se conecta a la zona de los comentarios usando para ello su propio perfil de Facebook y desde ese momento puede comentar, enviar mensajes, likes y compartir la página con otros usuarios de Facebook Salida La aplicación cambia acorde a la acción realizada por el usuario               
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Apartado Descripción Título Interacción con los marcadores de empresas en el mapa Propósito Instaurar un mapa de Europa que permita interactuar con los diferentes marcadores, representando cada uno de éstos a una empresa y que dichos marcadores permitan al usuario acceder a la página de información de dicha empresa Entrada - Proceso Los marcadores son creados a través de diferentes funciones de JavaScript, PHP, HTML y CSS. Accediendo a los datos registrados en la base de datos MySQL Salida Todos los marcadores animados de las empresas con los enlaces para mostrar la página personal de cada empresa 
 
 
Usuario anónimo 
 
 Apartado Descripción Título Registro Propósito Registrarse en el sistema para formar parte de éste Entrada Datos múltiples que varían según el tipo de usuario Proceso Registro del usuario en la base de datos Salida Confirmación de registro o mensajes advirtiendo los errores cometidos al intentar registrarse. Según proceda.  Apartado Descripción Título Autentificación Propósito Ser reconocido por el sistema Entrada Nombre de usuario y contraseña Proceso Comprobación de la validez de los datos en la base de datos Salida Redirección a la página principal en caso de acceso exitoso o mensajes advirtiendo los errores cometidos al acceder. Según proceda.     
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Apartado Descripción Título Recuperación contraseña Propósito Recuperación de la contraseña para los usuarios que se hayan registrado pero hayan olvidado la contraseña Entrada Nombre de usuario y tipo Proceso Se validan los datos y de ser éstos correctos, se envía la nueva contraseña al email asociado al usuario. Si son incorrectos, se informa de esto al usuario y se le redirige a la página principal, previniendo ataques de brute force En caso de no introducir los datos  necesarios, se le avisa al usuario para que los introduzca Salida Mensaje avisando del estado de la solicitud  Apartado Descripción Título Intento de acceso al listado de Trabajadores Propósito Aviso al usuario de que solamente los usuarios registrados e identificados pueden acceder a esta zona Entrada - Proceso Se impide al usuario acceder a esta zona y se le redirige a la página principal Salida Mensaje advirtiendo que únicamente los usuarios registrados e identificados pueden acceder a esta zona y redirección a la página principal  Apartado Descripción Título Intento de acceso al listado de Empresas Propósito Aviso al usuario de que solamente los usuarios registrados e identificados pueden acceder a esta zona Entrada - Proceso Se impide al usuario acceder a esta zona y se le redirige a la página principal Salida Mensaje advirtiendo que únicamente los usuarios registrados e identificados pueden acceder a esta zona y redirección a la página principal 
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Trabajador, Empresa y Gestor de empresas 
  Apartado Descripción Título Listado de trabajadores Propósito Se muestra una tabla ordenada por país de procedencia donde se muestran todos los trabajadores disponibles Entrada - Proceso Se obtienen los trabajadores registrados de la base de datos de la aplicación  Salida Listado de los trabajadores de la base de datos  Apartado Descripción Título Listado de empresas Propósito Se muestra una tabla ordenada por país de procedencia donde se muestran todas las empresas registradas en la página Entrada - Proceso Se obtienen las empresas registrados de la base de datos de la aplicación  Salida Listado de las empresas de la base de datos  Apartado Descripción Título Perfil Propósito Área donde se muestran los datos del usuario y donde se pueden cambiar dichos datos, la contraseña e incluso dar de baja al propio usuario Entrada Tipo de dato que desea ser cambiado y nuevo dato. En caso de que desee darse de baja al usuario se debe introducir la contraseña del usuario Proceso A través de consultas lanzadas contra la base de datos se modifican los datos que interesen al usuario Salida Mensaje mostrando el estado de la solicitud del cliente. Se modifica lo pertinente en la base de datos     
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Apartado Descripción Título Desconexión Propósito Destruir la sesión del usuario actual Entrada - Proceso Se destruye a través de funciones PHP la sesión del usuario actual Salida Destrucción de la sesión del usuario y cambio visible en la barra de navegación donde se observa fácilmente que a través de dicha acción se vuelve a convertir el cliente en un usuario anónimo 
 
 
Gestor de empresas 
 
 Apartado Descripción Título Registro de empresas Propósito Registrar rápidamente empresas dependientes del usuario gestor Entrada Datos de las empresas Proceso Se registran en la base de datos los datos de las empresas dependientes del usuario gestor  Salida Mensaje informando del estado de la creación de la empresa  Apartado Descripción Título Perfil de empresas Propósito Se permiten modificaciones en las empresas dependientes del gestor, así como la posibilidad de dar de baja éstas. Entrada Tipo de dato que desea ser cambiado y nuevo dato. En caso de que desee darse de baja al usuario se debe introducir la contraseña del usuario Proceso A través de consultas lanzadas contra la base de datos se modifican los datos que interesen al usuario Salida Mensaje mostrando el estado de la solicitud del gestor. Se modifica lo pertinente en la base de datos 
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3.1.2 Requisitos no funcionales 
 
 El proyecto debe ser completamente compatible con los navegadores Firefox, Chrome y Safari.  
 Debe optimizarse la velocidad de navegación. Utilizar la tecnología AJAX para mejorar la velocidad de la aplicación.  
 Un usuario nuevo debe ser capaz de utilizar sin error la aplicación web tras, como máximo, 15 minutos de uso.  
 Debe usarse JavaScript para maximizar la interacción con el usuario y mejorar la velocidad de la aplicación. 
3.2 Diagramas de casos de uso 
  
3.2.1 Actores 
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3.2.2 Casos de uso de los usuarios 
 
Usuario
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Usuario anónimo 
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Usuario registrado 
 
 
Gestor de empresas 
 
20 
 
4. ARQUITECTURA DEL SISTEMA 
 
 
 
4.1 Capa de presentación:  Capa que ve el usuario (también se la denomina "capa de usuario"). Presenta el sistema al usuario, le comunica la información y captura la información del usuario en un mínimo de proceso (realiza un filtrado previo para comprobar que no hay errores de formato). También es conocida como interfaz gráfica y debe tener la característica de ser "amigable" (entendible y fácil de usar) para el usuario. Esta capa se comunica únicamente con la capa de negocio.  En la aplicación que nos ocupa es fácil ver la capa de presentación, ya que toda la interfaz, archivos HTML, CSS e incluso algunos archivos JavaScript que ayudan a la interacción con el usuario pertenecen a ésta. Es todo aquello que utilizamos para comunicarnos con el cliente, tratando de facilitarle la tarea de utilizar nuestra aplicación web. 
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 A continuación muestro algunos ejemplos de codificación de la capa de presentación:   En la siguiente imagen muestro la estructura principal y más externa de la aplicación utilizando HTML. Encontramos el div con id wrapper que es el contenedor de toda la estructura y en los subniveles de éste encontraremos otros contenedores llamados “div”.    
 FiguraCódigo1 – Estructura básica HTML  
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En la siguiente imagen encontramos una comprobación de si el usuario está o no 
registrado, y dependiendo de esto mostramos u ocultamos cierta información. En este 
caso concreto, si el usuario está registrado, eliminamos para éste las secciones que le 
permiten registrarse y loguear. Si no está registrado, le indicamos que se identifique. 
 
 
 
 FiguraCódigo2 – Mostrando HTML diferente dependiendo del usuario 
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En FiguraCódigo3 se puede observar un div con la clase “clear” que es utilizado para 
colocar correctamente todos los elementos de la aplicación en su lugar correcto, y tras 
éste, podemos observar los contenedores donde situaremos la parte central y dinámica 
de la aplicación que será rellenada con AJAX. Además, a partir del div con identificador 
"like" encontramos el código utilizado para situar en la página web los elementos que 
enlazan con la red social Facebook. Una vez terminada la colocación, volvemos a 
utilizar un div de clase “clear” para recolocar los elementos, un “topseparator” para 
crear una división entre elementos y tras ellos encontramos la sección de footer que es 
la zona inferior de la aplicación y los cierres del código HTML. 
 
 
 
 FiguraCódigo3 – Divs de colocación, FB y cierre de contenedores 
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En la siguiente imagen encontramos el código HTML que codifica la interfaz de 
registro de trabajadores. Encontramos todos los campos necesarios para registrar al 
usuario trabajador y  enviamos la acción de registro a “traregistro.php” donde se 
realizará la lógica de negocio.
 FiguraCódigo4 – Formulario de registro de trabajadores 
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Y algunos pantallazos de codificación de estilos CSS: 
 
En la siguiente imagen observamos parte del inicio de la codificación de los CSS. Es 
una parte minúscula del total de la codificación de estilos (CSS) pero sirve como 
representación. Aquí vemos la importación desde el servidor de google de diferentes 
estilos de letra, estableciendo por defecto en todo el documento el tipo ‘Bitter’. Además, 
podemos encontrar otras características, como el establecimiento en todo el documento 
del padding y los márgenes por defecto a 0 píxeles, para modificarlos e implementarlos 
según interese a cada zona de la aplicación. Todo esto es solamente algunos de los 
estilos que podemos ver que están siendo establecidos en esta imagen.  
 FiguraCódigo5 – Zona inicial del establecimiento de los estilos 
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En la siguiente imagen seguimos observando la codificación de diferentes estilo, 
podemos ver el establecimiento del estilo del menú de navegación. Concretamente de 
anchuras, márgenes, paddings, bordes, e incluso el estilo del listado. También se 
codifican aquí los estilos correspondientes a los elementos del listado. Además de todo 
esto, también encontramos parte de la codificación de la zona de log. 
 FiguraCódigo6 – Ejemplo de codificación de estilos con CSS 
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En FiguraCódigo6 está codificado el estilo correspondiente al mapa del proyecto. 
Donde establecemos que tendrá una anchura del 100% en relación a su contenedor 
padre, una altura de 500px, unos márgenes concretos respecto a los elementos 
adyacentes y, además, dicho mapa proyectará una sombra concreta. 
 
 
 
 FiguraCódigo7 – Creación del estilo correspondiente al mapa de la web 
 
 Gracias a los cuales conseguimos resultados como estas interfaces:   
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4.2 Capa de negocio o lógica de la aplicación:  Zona en la cual residen los programas que se ejecutan, se reciben las peticiones del usuario y se envían las respuestas tras el proceso. Se denomina capa de negocio (e incluso de lógica del negocio) porque es aquí donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse. Esta capa se comunica con la capa de presentación, para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de datos, para solicitar al gestor de base de datos almacenar o recuperar datos de él.  Pertenecen a esta zona todas las funciones PHP o JavaScript con las que programamos nuestra aplicación para conseguir funcionalidades tales como la creación de usuario, listado de empresas, modificación de datos o geolocalización de empresas entre otras.    Codificación de algunas partes de la lógica de negocio:  En la siguiente imagen se plasma parte de la lógica de negocio necesaria para registrar en la base de datos una empresa nueva. Este código está en lenguaje PHP y encontramos zonas importantes como el “sesión_start();” método con el que controlamos las sesiones de los usuarios, “include(‘acceso_db.php’)” que es la importación del código necesario para conectarnos a la base de datos, que incluye, entre otras cosas, el nombre de la base de datos y la contraseña y nombre del usuario de la base de datos.  Además de todo lo señalado, también vemos en FiguraCódigo8 la comprobación de que el correo es correcto, que no ha introducido campos vacíos e incluso un modo de prevenir código malicioso por parte de un usuario de la aplicación, eliminando caracteres que pudieran provocar problemas en el servidor. 
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 FiguraCódigo8 – Código de registro de una empresa       
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En la imagen siguiente muestro parte del código para modificar los datos que nos introduce el usuario y convertirlos de modo que podamos geolocalizar las empresas en el mapa de la aplicación. Elimino los caracteres extraños y los convierto en aquello que me interese para más tarde pasar dichos datos convertidos a otra función, que será la que geolocalice las empresas.    
 FiguraCódigo9 – Comprobaciones para la geolocalización                         
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En la siguiente imagen se muestra la comprobación de que el usuario y contraseña introducidos en el caso de un trabajador sean correctos, y una vez validados los datos, cogemos aquellos datos que nos interesen de la base de datos para trabajar con dicho usuario. Por ejemplo el código que identifica de modo unívoco a dicho trabajador.    
 FiguraCódigo10 – Comprobaciones de logueo de un trabajador                    
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Análogamente a la imagen anterior, aquí encontramos la validación en la base de datos de un usuario empresa y uno gestor. Generando, a su vez, los datos que nos serán necesarios para trabajar con dichos usuarios. Además, podemos observar que dependiendo de qué tipo de usuario se trate, mostraremos en la página web unos contenidos u otros.   
 FiguraCódigo11 – Comprobaciones de logueo de un trabajador 
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A continuación, muestro el código necesario para dar de baja voluntariamente a una empresa por parte de dicho usuario. Dado que se trata de un tema delicado, se solicita que introduzca de nuevo la contraseña para verificar la autenticidad del usuario.    
 FiguraCódigo12 – Código PHP para dar de baja una empresa                   
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En imágenes como esta puede encontrarse el resultado de dicha codificación. Aquí muestro un listado de las empresas registradas con sus datos en base a unos criterios:    
    
4.3 Capa de persistencia o datos:  Aquí residen los datos, y es la encargada de acceder a los mismos. Está formada por la base de datos que realiza todo el almacenamiento de datos. Se reciben solicitudes de almacenamiento o recuperación de información desde la capa de negocio.  Los datos, tales como los usuarios registrados, son almacenados en la base de datos. Además, se realizan consultas provenientes desde código PHP de la capa de negocio hasta esta capa para obtener distintos datos, organizarlos, listarlos o incluso modificarlos.  Muestro, a continuación, algunos de los fragmentos de código que nos permiten mantener la persistencia de datos en el proyecto.          
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Parte de las comprobaciones que realizo en código PHP para validar que los datos introducidos son correctos.  
 FiguraCódigo13 – Comprobaciones en PHP para el registro en la base de datos 
39 
 
Continuamos con las comprobaciones en PHP para asegurarnos de que registramos correctamente los datos del usuario en la base de datos.   
 FiguraCódigo14 – Más comprobaciones en PHP para el ingreso en la BDD 
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En el siguiente fragmento de código volvemos a evitar código malicioso y evitamos, además, introducir un usuario si ya ha sido registrado su DNI o su nombre de usuario. En dichos casos se le advierte al usuario del error.    
 FiguraCódigo15– Eliminamos código malicioso y evitamos repetir datos            
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Aquí observamos la encriptación de la contraseña y la posterior introducción del trabajador una vez validados sus datos en la base de datos. Una vez correctamente insertado, se le avisa al usuario de ello y se le redirige a la página principal.    
 FiguraCódigo16 – Inserción del trabajador en la base de datos                    
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A continuación tenemos el código correspondiente a las comprobaciones y actualización de los datos de un trabajador bajo petición de dicho trabajador. 
 FiguraCódigo17 – Actualización de los datos de un trabajador 
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Aquí muestro la persistencia de datos en estado puro: Una vez registrados los datos de los diferentes usuarios del proyecto y almacenada su información.  
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5. ANÁLISIS Y DISEÑO 
 
5.1 Modelo de datos 
 Los modelos de datos son esenciales para el desarrollo de sistemas de información, ya que a través de ellos puede conseguirse la compatibilidad necesaria para manejar grandes cantidades de datos. Además, si se utilizan las mismas estructuras para el almacenamiento y el acceso, distintas aplicaciones podrán compartir información. Un claro ejemplo es un formulario de registro en una página web, donde para nuestro nombre podemos ingresar únicamente letras, pero para nuestra fecha de nacimiento, números con un orden específico (como por ejemplo día, mes y año). Estas restricciones responden a necesidades de la base de datos y deberían ser iguales en dos bases entre las que cabe la posibilidad de compartir información. De otro modo, esto puede llegar a causar múltiples (y, a veces, nada evidentes) problemas.  Como contrapartida de la gran eficiencia que ofrecen, siempre mirando desde la perspectiva de una empresa, se encuentra el alto costo del desarrollo y el mantenimiento de los sistemas y de las interfaces. Si la calidad de los modelos de datos implementados no es buena, se convierten en obstáculos para el crecimiento de una empresa. Generalmente, esto salta a la vista cuando se desea realizar una ampliación de los sistemas pero, en cierto momento, no se invirtió en un buen modelo de datos, utilizando una base de datos ineficiente y mal concebida por lo que en el momento de modernizarla creará muchísimos problemas y  acabará resultando más sencillo y barato destruir todo y crearlo desde el principio.  Un modelo de datos, puede interpretarse como un esquema conceptual, lógico y físico:  
Conceptual: Especifica las expresiones permitidas por el modelo mismo, comunica las reglas y definiciones esenciales de los datos a los usuarios. Muy general y abstracto, visión general del negocio/institución.  
Lógico:  Describe la semántica de tablas y columnas, clases orientadas a objetos, etc. Está representada por una tecnología de manipulación en particular (como SQL).  Versión completa que incluye todos los detalles acerca de los datos. 
 
Físico:  Detalla los medios en los que se almacena la información, como las particiones de disco. Esquema que se implementará en un manejador de bases de datos (DBMS). 
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5.1.1 Modelo entidad-relación 
 A continuación muestro el diseño entidad relación, que muestra el modo en que se ha configurado la estructura de la base de datos. Podemos observar que he creado tres entidades, correspondientes a cada uno de los posibles usuarios registrados de la aplicación web. Trabajador, Empresa y Gestor, que hace referencia a los gestores de empresas. Cada uno de ellos con sus atributos propios.  Entre trabajador y empresa se establece una relación de muchos a muchos, ya que un trabajador puede trabajar en muchas empresas a lo largo de su vida profesional y, a su vez, una empresa puede tener o haber tenido trabajando a diferentes empleados. Esto hace que genere una tabla intermedia entre Trabajador y Empresa de nombre “Trabaja” donde puedo almacenar los trabajadores que trabajan en qué empresas y he añadido un atributo explícito de la relación generada de nombre “Fecha_comienzo” que indica en qué fecha comenzó el trabajador a trabajar en dicha empresa.    Por otro lado, tenemos la relación entre Gestor Y Empresa que es una relación de cero a muchos, ya que un gestor puede crearse aún sin haber gestionado ninguna empresa, pero puede gestionar diferentes empresas. Por lo cual, siempre que un gestor cree una empresa, eso se registrará en la base de datos. 
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5.1.2 Modelo relacional 
 Observamos, a continuación, el modelo relacional de la base de datos. Esto indica cómo se han convertido las diferentes entidades y relaciones del modelo entidad relación anterior a las diferentes tablas y campos que tendremos en la base de datos MySQL. En la cual almacenaremos toda la información que nos interese. Además, podemos ver también el tipo de dato utilizado para almacenar los campos, los cual indica si utilizamos cadenas de caracteres, números, tipos de datos como fechas, etc.  Como campos de importancia reseñable podemos indicar “lat” y “lng” en la tabla “empresa”. Estos campos guardan las coordenadas de las empresas. Con estos datos se geolocalizan las empresas en el punto exacto del mapa. Además, es importante señalar que “empresa” tiene un atributo de nombre “idgestor” que es clave extranjera de “gestor”, lo cual indica que cada vez que un gestor registre una empresa, dicha empresa estará marcada por un código del gestor, facilitando esto consultas como encontrar todas las empresas un mismo gestor o incluso saber de qué gestor es cada empresa. También encontramos en la tabla “empresa” el campo “urlfoto” que se utiliza para guardar en dicho campo la cadena de caracteres que es el enlace a la imagen que la empresa quiere exhibir de sí misma.  Vemos, además, cómo se ha formado la tabla “trabajan” entre “empresa” y “trabajador”, tema ya mencionado en el apartado anterior. Utilizando las claves primarias de “empresa” y “trabajador” así como el campo “fechacomienzo”. 
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5.2 Diagrama de clases 
 Muestro el diagrama de clases, donde podemos observar los diferentes usuarios que tendremos en la aplicación, las relaciones establecidas entre ellos (herencia) y los diferentes atributos y métodos a los que tienen acceso dichas clases.  Los métodos se encuentran explicados en el apartado 3.1.1 donde explicamos los requisitos funcionales. Ahí se describe qué deseamos conseguir con cada método. Además, los diferentes actores, en este caso las clases, son descritos en el apartado 3.2.1. 
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5.3 Diseño de interfaces 
 En los últimos años se observado una tendencia a aplicar una alta tasa de trabajo a una parte en concreto de los proyectos web. Ésta es el interfaz de usuario. Se trata del encargado de facilitar al usuario su labor a la hora de manipular la aplicación. El interfaz es realmente importante, ya que será el que consiga (o no) enganchar al usuario y lograr que forme parte de nuestra aplicación. Debe ser atractivo a primera vista y de fácil interacción, evitando causar problemas al cliente. Debe realizar su objetivo en el menor tiempo posible.  Procedo a mostrar la interfaz de usuario del proyecto web que nos ocupa, tratando de indicar las diferentes zonas observables en dicho proyecto. Para ello he tomado unas capturas de pantalla de una pequeña zona del proyecto web para mostrar la distribución de la página web.  
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6. IMPLEMENTACIÓN 
 Sin duda, el módulo en el que he tenido que invertir más tiempo y ha hecho que el desarrollo se ralentice más ha sido trabajar con AJAX.  El haber incorporado la tecnología AJAX a lo largo de todo mi proyecto me ha otorgado muchos aspectos positivos de los que ya he hablado anteriormente en este mismo documento. Como contrapartida ha aumentado considerablemente las horas de desarrollo necesarias para la consecución de la aplicación. Me aventuraría a decir incluso que, como mínimo, ha cuadriplicado las horas necesarias para conseguir todos los requerimientos impuestos y autoimpuestos.  El porqué de aumentar de modo tan notable las horas necesarias de desarrollo va ligado con el cómo se implementa la citada tecnología en la aplicación, ya que si deseas, como era el caso que nos ocupa, relacionar la tecnología con absolutamente todo el funcionamiento, esto hace que la debas tener en cuenta en cada momento, modificando prácticamente todo el código que implementas. Muchas de las funciones implementadas en PHP o JavaScript cambian si estás trabajando con AJAX e incluso el cómo funciona el flujo de cajas generado con el lenguaje de marcado HTML cambia a causa de AJAX. Siendo una aplicación fácilmente exportable a otros lugares como aplicaciones de smartphones entre otros, me autoimpuse el requisito de que AJAX debía ser  la espina dorsal del proyecto.  Ahora, como reflexión, a pesar de que el resultado final es totalmente satisfactorio, si no se tratase de un requisito obligatorio y en cambio se plantease incorporar en un proyecto de una empresa con varios empleados, se debería valorar si todo aquello que nos ofrece AJAX compensa con la cantidad de horas necesarias para la consecución de dicho requisito, ya que amplía considerablemente, como he mencionado constantemente, el número de horas de desarrollo necesarias para finalizar el proyecto.  Muestro, a continuación, imágenes en las que se puede observar la dimensión del código realizado para introducir AJAX en el proyecto. No estoy mostrando todo el código que ha debido ser creado o modificado para adaptarse a la tecnología AJAX, si no exclusivamente aquel código que es necesario para introducir AJAX allí donde ha interesado.             
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En el siguiente código tenemos parte de la codificación necesaria para convertir una petición normal de cierto área, como son en este caso la zona de contacto, de explicación del funcionamiento de la página, de la bolsa de trabajadores y de la bolsa de empresas en una carga de la zona central dinámica con peticiones AJAX. 
 FiguraCódigo18 – Conversión a AJAX de algunas peticiones de contenido 
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Encontramos aquí más de las funciones necesarias para utilizar AJAX en nuestro proyecto. Además de utilizarlo para las zonas de perfil, recuperar contraseña y registro, aquí podemos encontrar los diferentes métodos necesarios para poder enviar a través de AJAX los formularios. Sin los cuales, sería imposible. 
 FiguraCódigo19 – AJAX para formularios 
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El siguiente código realiza las funciones necesarias a la hora de que un usuario salga de su sesión de usuario. Genera los métodos AJAX necesarios para dar la posibilidad de que un usuario vuelva a identificarse. 
 FiguraCódigo20 – AJAX para cambio de sesiones de usuarios 
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A continuación tenemos el código necesario para implementar AJAX en los formularios de envío de un email y, algo más complejo, los formularios correspondientes a la elección del tipo de usuario a registrar: Empresa, Trabajador, o Gestor.  
 FiguraCódigo21 – AJAX para formulario de envío de email y registro de usuarios 
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Estas funciones AJAX sobre JQuery permiten el registro de los diferentes tipos de usuarios, ya que habilitan el envío de formularios a través de AJAX.  
 FiguraCódigo22 – Envío de formularios de registro a través de AJAX 
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Continuando con las imágenes anteriores, mostramos más código AJAX donde debemos habilitar distintos formularios y áreas para permitir el envío de datos con AJAX.  
 FiguraCódigo23 – Establecimiento de envío de datos de formularios con AJAX 
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Así mismo, otra de las áreas que me ha supuesto mayor dificultad, no por su complejidad, sino por la falta de aptitudes iniciales al comienzo del proyecto ha sido todo el tema de diseño gráfico que implica el proyecto, abarcando desde el layout o flujo de cajas, pasando por la coordinación de los diferentes colores en la aplicación web así como el diseño global de la página.  A través del estudio y la práctica conseguí mejorar en este aspecto y logré dignificar el proyecto, el cual, inicialmente, tenía a todas luces un muy mal diseño. Muestro, a continuación, algunos de los diseños que consideré inicialmente viables y que, desde luego, dejan mucho que desear. El diseño logrado finalmente no tiene nada que ver con éstos, siendo notablemente superior.  Uno de los primeros diseños considerados para la realización de la aplicación web.
  Algo después del anterior, otro de los diseños planteados para la realización del proyecto.
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Nada que ver con el diseño final del proyecto.
    Por otro lado, una de las secciones que más he disfrutado a la vez que sufrido en su construcción es todo lo relacionado con el mapa del proyecto, la agrupación de los marcadores y la construcción de éstos, así como de las cajas de texto que le acompañan.  Prácticamente toda la complejidad de dicho módulo se encuentra codificada en lenguaje JavaScript. Inicialmente tuve algunos problemas con la creación dinámica de los marcadores, pero una vez solucioné esto y me las ingenié para crear y almacenar los datos de todas las empresas y sus marcadores en el mapa en la base de datos todo lo demás fue ir probando y disfrutar viendo el desarrollo del módulo.  Por citar alguno, uno de los problemas que encontré en el desarrollo fue que google permite únicamente un número limitado de peticiones a google maps, plataforma en la que me apoyé para crear el mapa. Lo resolví almacenando en la base de datos unos parámetros de entrada que utilizo posteriormente en otras funciones para lograr de dicho modo crear de modo dinámico el mapa y todos los marcadores, sin necesitar, de este último modo, lanzar tantas peticiones a Google. 
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7. PRUEBAS Y RENDIMIENTO DEL SISTEMA 
 
 A través de todo el proyecto he realizado de modo continuado multitud de pruebas de rendimiento viendo cómo afectaban los diferentes cambios en el proyecto al resultado que observa el usuario. Debido a que nuestra aplicación no ha sido sobrecargada con archivos que necesiten grandes descargas de datos u otros inconvenientes del estilo, la navegación por el proyecto se produce de modo fluido y agradable para el usuario. Se han tenido en cuenta diferentes aspectos a la hora de tomar la decisión  de implementar unas cosas u otras. Hablamos, por ejemplo, de las diferentes imágenes del proyecto. Todas ellas han sido tratadas con el programa Photoshop para conseguir reducir el peso de ellas y, como consecuencia, evitar crear retardo al usuario en el momento de ver la página. Se tuvo en consideración en todo momento la relación peso/calidad en las diferentes imágenes a la hora de insertar unas u otras en la aplicación web. Se ha evitado, a su vez, insertar efectos pesados que ralentizasen al usuario. Normalmente éstos podemos encontrarlos en JavaScript.  Inicialmente, se planteó la posibilidad de crear un efecto al clicar el usuario de la aplicación en un enlace para desplazarse a otra zona de la web. Se trataba de un efecto de desaparición de la zona central de la página web y creación de la sección en la cual el usuario estaba entrando, haciendo desaparecer lentamente el área en el cual el usuario se hallaba y haciendo aparecer al mismo tiempo la página en la cual el usuario va a entrar. Se observó, tras desarrollarlo, que este efecto hacía mucho más lenta la navegación del usuario, ya que debía esperar a que la página terminara de cargar, ya que el usuario estaba obligado a observar el bonito pero en ocasiones molesto efecto creado. Cuando el usuario ya era conocedor de las diferentes secciones de la aplicación y lo que quería era velocidad, dicho efecto la limitaba. 
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8. DESPLIEGUE 
 El despliegue del proyecto se realizó inicialmente en un servidor local de la máquina en la cual se estuvo desarrollando el proyecto en sus primero pasos. Esto permitía probar el resultado de lo codificado, observar cómo se veía la aplicación en los diferentes navegadores y la fluidez de la aplicación en la navegación de los usuarios. Después de ser montado el proyecto en diferentes máquinas locales a través de XAMPP, se procedió a buscar un host y dominios gratuitos para poder desarrollar en internet la aplicación web con todo lo que ello conlleva. La base de datos fue manejada con phpmyadmin sobre MySQL.  La utilización de host y dominio gratuitos supusieron problemas a lo largo del desarrollo, ya que al ser gratuitos hay muchas opciones que no pueden utilizarse y debe uno adaptarse a esto resolviendo problemas que inicialmente no debería ser necesario afrontar. Concretamente, la utilización de un host gratuito implicó problemas a la hora de trabajar con MySQL, que finalmente pudieron ser resueltos. El host utilizado fue nixiweb y el dominio escogido fue movilidadint.tk. El uso de un dominio .tk supuso más problemas de los que aparentemente parecía que iba a causar. Los dominios .tk a lo largo de la historia de internet han sido utilizados en algunos casos para temas relacionados con compra-venta de drogas, apuestas ilegales y asuntos relacionados con éstos. Esto es así ya que no es necesario pagar por dichos dominios y no es necesario dar datos reales para poder trabajar con ellos.   Por todo lo citado anteriormente, se han establecido restricciones como la denegación de certificados gratuitos que son necesarios para la creación de enlaces a través de https, lo cual me causó problemas a la hora de enlazar la página web con Facebook. Además de esto, el dominio movilidadint.tk  en el que tenía subido el proyecto dejó de funcionar ya que la empresa que manejaba los dominios .tk dejó de permitirme el acceso gratuito. Incluso en este momento es desaconsejable entrar en dicha dirección, advirtiendo los antivirus inseguridades en la página web.  Finalmente, utilicé, además de la máquina local, otro servidor .tk para realizar las pruebas, de nuevo gratuito, pero ya prevenido de lo que podría ocurrir. 
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9. METODOLOGÍA DE GESTIÓN DEL PROYECTO 
 En el planteamiento del proyecto consideré muchas formas de afrontarlo. Una de ellas fue realizar la planificación completa del proyecto teniendo en cuenta los requisitos iniciales que mi tutor Jesús Villadangos y yo mismo instaurábamos en el proyecto y realizar directamente el diseño. Tras pensarlo detenidamente me pareció arriesgado y decidí seguir un planteamiento siguiendo el modelo en espiral de Boehm. Este modelo me proporcionó la estructura necesaria para poder realizar continuadamente el proyecto sin sufrir demasiado por los cambios en los requisitos. Cambios producidos por elección propia o a través de sugerencias de módulos que mi tutor me sugirió implementar.   
   En el modelo en espiral, el software se desarrolla en una serie de versiones incrementales. Durante las primeras iteraciones, la versión incremental podría ser un modelo en papel o un prototipo. Durante las últimas iteraciones, se producen versiones cada vez más completas del sistema diseñado. Pero cada nueva iteración aumenta más el coste del desarrollo. 
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Utilizar este modelo fue fundamental para el desarrollo del software, ya que en multitud de casos terminaba lo que parecía ser el objetivo final del proyecto y tras ello aparecían nuevos requisitos una y otra vez, ya que se deseaba mejorar la aplicación web y se iban añadiendo más módulos y funcionalidades cada vez o incluso perfeccionando éstas. Todo esto generaba una nueva iteración. Una nueva planificación de la ampliación, se fijaban los objetivos, análisis de riesgos posibles que generase esta nueva iteración, se desarrollaba y se observaba el resultado final de la iteración.  En el caso concreto del proyecto que nos ocupa se realizaron multitud de iteraciones ya que los clientes (mi tutor y yo mismo) éramos exigentes y cada vez queríamos implementar nuevas funcionalidades, ya que el coste del proyecto y por ello de cada nueva iteración era mi propio trabajo, las horas que yo quisiera utilizar en la aplicación.   
10. CONCLUSIONES 
 Tras muchísimas horas de planificación, aprendizaje, investigación y desarrollo me aventuro a asegurar que ha sido un proceso fructífero en el cual no sólo he conseguido crear el proyecto funcional en sí, ciñéndome a los requisitos planteados y ampliarlos sino que he logrado obtener los conocimientos y las aptitudes que me permiten desarrollar proyectos web completamente dinámicos y competitivos, aprendiendo a lo largo del camino lenguajes como HTML, CSS, PHP, o JavaScript. Lenguajes que, profesionalmente, son señaladamente importantes para el desarrollo de cualquier proyecto que tenga que ver con aplicaciones web, y no sólo con éstas, también con otras áreas como, por citar alguna, desarrollo de aplicaciones móviles, sector en un notable auge en estos momentos.  Analizando a posteriori el total desarrollo del proyecto podría mencionar que, pese a que la cantidad de horas dedicadas a la planificación del proyecto no fueron pocas en absoluto, quizá hubiera sido más eficiente haber invertido más horas incluso en dicha planificación, dado que en algunos momentos ha habido que revisar la aplicación web por falta inicial de conocimientos para realizar algún módulo y empezar con demasiada prontitud el desarrollo del software o incluso por cambio o inclusión de nuevos requisitos en el proyecto.  La consecución de los objetivos ha sido exitosa y el proyecto ha sido concluido satisfactoriamente, haciendo que la gran cantidad de horas utilizadas para la investigación y realización del proyecto hayan sido, sin duda, bien empleadas. 
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11. LÍNEAS FUTURAS 
 Dado el punto actual del proyecto, los siguientes pasos deberían ser dirigidos a dar a conocer la aplicación y ganar su propio nicho de mercado. Se debería hacer saber a las empresas de la existencia del proyecto y una vez habiendo conseguido tener a diferentes empresas de Europa en nuestra base de datos, utilizar a éstas para comenzar a trabajar en la bolsa de trabajadores que buscan empleo. El solo hecho de tener a las citadas empresas en la bolsa de nuestra aplicación conseguirá atraer por sí solo a diferentes trabajadores y éstos a su vez a otros.  Tras esto, o incluso paralelamente debería maximizarse el uso de las redes sociales como Facebook principalmente aprovechando la conexión directa desarrollada en la propia aplicación y otras redes sociales como twitter, considerando la posibilidades de incluir un nexo entre twitter y nuestra propia web. Una vez observada la retroalimentación que se conseguiría observando todos los comentarios de los usuarios nos plantearíamos la creación, modificación o eliminación de diferentes módulos del proyecto. La obtención de dicho feedback es realmente valiosa, ya que esta información es, precisamente, aquello que nos indica a dónde debemos dirigiros para otorgar a los usuarios de nuestro proyecto lo que ellos desean, lo cual debería ser, en todo momento, nuestro objetivo.  Además de todo lo citado anteriormente, también debería ser contratado un Host y dominio de pago que generen seguridad para no tener problemas en un futuro cercano. Seguramente se buscaría un dominio .com.  Por otro lado y por último, mencionar que otro paso importante debería ser crear una aplicación para móviles utilizando herramientas multiplataforma desde la propia página web o incluso crear las aplicaciones nativas en Android e IOS. 
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12. BIBLIOGRAFÍA 
 Una de las características que me veo en la obligación de citar en esta memoria es la amplísima bibliografía utilizada en la creación de este proyecto. Esto es debido a la gran cantidad de áreas que han sido utilizadas para el desarrollo de la aplicación. No sólo han sido utilizados multitud de libros de referencia e incluso de aprendizaje desde cero de diferentes tecnologías. Algunos de ellos han sido:  1. HTML5 y CSS3: Revolucione el diseño de sus sitios web 2. El gran libro de HTML5, CSS3 y JavaScript 3. Mi primer proyecto Web 4. Domine JavaScript 5. PHP práctico. Fundamentos. 
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Sino que también han sido utilizados muchísimos recursos de internet. Por citar algunos de gran importancia podría ser la plataforma de Youtube “Mejorandola” que habla acerca de muchísimas tecnologías informáticas o la página web “desarrolloweb.com” que ha sido muy importante y de gran referencia a lo largo de la construcción del proyecto. 
 
 
 
 
 
 
 
